






Academie (Tau Ceti II) 
de Pete Cooke 


1. Chargement du programme 


CASSETTE AMSTRAD: 
DISQUETTEAMSTRAD: 
CASSETTE CBM : 
DISQUETTE CBM: 


RUN” 

RUN'DISC* 

SHIFT RUN STOP 
LOAD"*,8,1 


Une fois le jeu charg6 en mdmoire, l'6cran de 
pr6sentation s'affiche sur I'Scran, ainsi que le message 
’Frappez le bouton de tir ou la barre d’espacement’ vous 
demandant d'appuyer sur la touche de tir ou sur le bouton de 
tir de la manette de jeux pour poursuivre. 

Le menu principal d’Academy, composb de sept 
options, apparait alors a l'6cran. 

A droite du menu figure une petite fl6che que vous 
pouvez d6placer a 1‘aide des touches O, P, S et X (ou de la 
manette de jeux). Pour selectionner une option, il vous suffit 
done de positionner la flbche d I'endroit voulu (I'option se 
suriigne) et d'appuyer sur le bouton de tir. 

2. Introduction 

L'acad6mie Galcorp pour pilotes d'blite sur skimmers a 
et6 fond6em en I'an 2213 Elle accueille, chaque annbe. plus 
d'une centaine de futurs piloles dont seuls quelques uns 
possedent les caract6ristiques nbcessaires pour piloter un 
avion tout en sachant se battre 

Pour sorlir dipl6m6s do I'acad6mie. les 6l6ves doivent 
mener a bien 20 missions r6parlies en cinq groupes de 
quatre. 







3. Exploration du menu 

La premiere chose d faire, une fois ie jeu charge, est de 
sp6cifier votre nom. 

Ceci fait, vous pouvez selectionner une des quatre 
missions du premier niveau. Positionnez le pointeur sur 
'Selection de mission' et appuyez sur le bouton de tir. L'ecran 
s'efface avant d’afficher le sous-menu 'Selection de mission'. 

II contient quatre missions. 

L'une d’entre elles est cochde ou, autrement dit, 
s6lectionn6e par d6faut. Pour en choisir une autre, il vous 
suffit simplement de positionner le curseur a I’endroit voulu et 
d'appuyer sur le bouton de tir. 

Chaque mission d6bouche sur trois options. 

La premiere, 'Expose de mission', vous explique ce que 
I'academie attend de vous et vous donne une id6e des 
vaisseaux et batiments que vous risquez de rencontrer en 
route (Aide systdme se traduisant par centres de reparation 
et de r£approvisionnement). Vous pouvez 6galement 
demander des informations sur le systeme plan6taire dans 
lequel la mission va avoir lieu. Le programme vous 
recommande aussi le Skimmer qu'il juge le mieux adapt6 h la 
mission. 

L'option 'Niveau suivant' est marquee d'une croix 
indiquant qu'elle ne peut etre selectionnee jusqu'A ce que 
vous obteniez un score moyen de 90% au cours des quatro 
missions, car ce n'est qu'£ ce moment l£ que vous serez pr&t 
a passer au niveau suivant. 

Fin de selection' vous permet de revenir au menu 
principal. 

S6lectionnez la premiere mission ('Si Qa bouge ) et 
consultez l'expos6 de mission ainsi que les informations sur 
le systeme. D6s que vous dtes certain d'avoir tout comprls. 
positionnez le curseur sur 'Fin de selection' et appuyez sur lo 
bouton de tir pour en revenir au menu principal. 

Apr6s avoir choisi la mission, vous devez d6cider qu<*l 
vaisseau utiliser pour la mener & bien. Positionnez le pointeur 







sur 'Selection du Skimmer 1 et appuyez sur le bouton de tir. 
L‘6cran s’efface avant d'afficher le sous-menu ’Skimmer 1 . 

Au sommet de I'ecran figurent six modules de Skimmer. 

Les trois premier^ d'entre eux ne sont pas d6finis et 
vous ne pouvez pas les selectionner pour I’instant (Voir 
'Skimmer personnalis6' ci-dessous). Le Skimmer qui vous est 
attribud par d6faut est coche. Pour en selectionner un autre, 
positionnez le pointeur sur le Skimmer choisi et appuyez sur 
le bouton de tir. 

Les modeles de Skimmer sont suivis de quatre options. 

La premiere, ’Info Skimmer 1 , vous donne la liste des 
6quipements que contient le Skimmer (pour tout 
renseignement complementaire a cet effet, consultez la 
section 6). 

L'option 'Panneau' vous permet d’examiner 
I’agencement du panneau des instruments. Pour revenir au 
menu, appuyez sur le bouton de tir. 

'Skimmer personalise*. Grace & cette option vous 
pouvez vous fabriquer un vaisseau sur mesure pour une 
mission particuliere ou un groupe de missions. 

'Fin de selection 1 vous ramene au menu principal. 

Le Skimmer recommande pour la premiere mission 'Si 
ga bouge...' est le GCS Lenine. Vous devez done le 
selectionner puis positionnez le pointeur sur ’Fin de selection’ 
pour repasser au menu principal. 

Maintenant que vous avez choisi votre mission et votre 
vaisseau, vous etes pret a partir Positionnez le pointeur sur 
'Mission acceptee 1 et appuyez sur le bouton de tir. 

4. Debut de la mission 

L’6cran commence par s'effacer avant d'afficher le 
panneau d'instruments du vaisseau. Au sommet de I’dcran 
figure une 'barre de statut 1 indiquant la condition du Skimmer 
(Stationne), le score marque au cours de la mission (000%) 
et la duree de la mission (00:00:00). Au-dessous de la barre 
se trouve l'6cran de vision, dilfdrents indicateurs et cadrans 




ainsi qg'un petit rectangle bleu : la fen§tre de I'ordinateur. 

Vous vous trouvez maintenant dans un des deux 
modes du jeu appeld mode terrestre Vous pouvez 
communiquer avec I’ordinateur du Skimmer en tapant une 
des commandos de la liste suivante : 


AIDE Liste toutesles commandos 

disponibles. 

VISEURS ACTIVES Active les viseurs du Skimmer 
VISEURS DESACTIVES Supprime les viseurs duSkimmer 
PAUSE Fige I’hologe (bouton de tir pour 

reprendre) 

ATTENTE Avance I'horfoge de 5 minutes. 

ENTF^ETIEN Lorsque le navire est stationed, 

cette commando permet de le 
faire rdparer et de procdder au 
plein du carburant 
Indique I’dtat de I'dquipement 
(endommage ou pas) 

Vous permet de manipuler les 
codes decouverts au cours de la 
mission. 

Donne des informations sur le 
bdtiment pres duquel vous dtes 
stationnd 

Permet de s'entrainer sur une 
unitd D.E.A.F. 

Cette command© abandonne la 
mission en court et met d jour le 
score. 

LANCEMENT Lance le Skimmer qui qultte alors 

la surface de la planeto 


ETAT 

CODES 

INFO 

DEAF 

QUITTER 



5. Mode de vol 

Le Skimmer, une fois se Ianc6, se contrdle a la manette 
de jeux ou au moyen de touches individuelles du clavier. 


Vers la gauche 
Vers ladroite 
Pour accelerer 
Pour ralentir 
Pourtirerau laser 

Missile 

Mam 

Fusdes 

Bombe 


Vision 

Hauteur+ 

Hauteur- 

Propulsion 

Terre 


O (ou manette de jeux) 

P (ou manette de jeux) 

S (ou manette de jeux) 

X (ou manette de jeux) 

Barre d’espacement 

(ou manette de jeux) 

M Lance un missile si vous en 
transportez un. 

A Lance un missile anti-missile 

si vous en transportez un. 

F Lance u ne <us6e si vous en 

transportez une. 

B Lance une bombe a 

retardement si vous en 
transportez une. 

V Vous donne une vue 

avant/arridre/gauche/droite 
H Le Skimmer prend de 

I’altitude. 

G Le Skimmer perd de 

I'altitude. 

J Permet au Skimmer (futiliser 

les aires de propulsion 
L Permet au Skimmer de 

repasser en mode terrestre 
(pour pouvoir atterrir le 
Skimmer doit toucher le sol). 


6. Equipement 


Le Skimmer dispose de diffdrents dquipements et 
protections selon le type de mission auquel il est destine. 


Boucliers : 

tous les Skimmers sont proteges par des 

Lasers : 

boucliers dont la resistance varie selon le 
cas. 

tous les Skimmers en sont egalement 

equipes mais il existe 

trois types de laser differents. 

Scanner: 

tacultatit. Cet dquipement est 
particuli&rement intdressant dans la mesure 
oil il foumit un affichage radar sur 360 degrds 
de tout ce qui entoure le 

Skimmer. 

Missiles : 

facultatifs. Les missiles se dirigent vers la 
cible sSlectionnee et sont plus puissants que 
les lasers. 

Fusses : 

facultatives. Le soleil finit par se coucher au 
bout d*un certain 
temps surtoutes les 

planetes, excepte cedes qui n'ont qu'une 
face. Les fus6es lournissent 
un eclairage provisoire tres utile. 

M.A.M : 

facultatifs. Les missiles anti-missiles 
ddtruisent les missiles ennemis se dirigeant 
vers eux. Malheureusement, ils court- 
drcuitent egalement ceux que vous avez 
vous-m§me Ianc6s. 



Bombes 


Compas/RGA: 


Actionneur 


Unite 


a retardement: facultatives. lls'agit 
d'armes extrdmement puissantes. Unefois 
larguees, leur 

minuterie interne donne au Skimmer 
environ dix secondes pour 
s'6loigner de la detonation. Elies sont 
particulidrement efficaces sur les objets 
stationnaires. 


facultatif. Le compas vous 
donne le cap du vaisseau tandis que le 
radiogoniometre automatique est 
g6n6ralement verrouilte sur le v6hicule 
d'atterrissage Galcorp. 

de propulsion/porte: les aires de 
propulsion qui se trouvent dans les grandes 
colonies et villes permettent aux vaisseau de 
se propulser de I'une a I'autre afin de gagner 
du temps. L'unite de propulsion active ces 
aires. 


La plupart des grands batiments possedent 
des installations de stationnement L'unitede 
porte foumit la sequence de 
d6codage permettant au 
vaisseau de stationner. 

II n'est pas recommande d'essayer de 
stationner k une vitesse elevee. 

de poursuite/cible: 

facultative. Lorsque les lasers 
du Skimmer visent un vaisseau la barre 


superieure se colore en rouge. En revanche, 
la barre centrale devient rouge lorsque vous 
6tes vous-m§me poursuivi, el la barre 
inf6rieure s'allume pour signaler que 
I'alimentation de votre bouclier s'dpuise. 

Voyants : tous les Skimmers sont equipes de voy&nts 

signalant la temperature des lasers (les 
lasers risquent de surchauffer lorsqu'ils sont 
utilises de maniere continuelle), la resistance 
du bouclier, le carburant disponible. 1‘altitude 
et la vitesse. 


7. Fin de mission 

Une fois la mission termin6e (avec un score de 90% ou 
plus) vous devez vous arrimer sur le v£hicule d'atterrissage 
Galcorp pour marquer la fin de la session et r6afficher le 
menu principal. N.B.: votre score n'est pas enregistre lorsque 
le vaisseau a ete detruit. 

Lorsque le menu principal est affiche, vous pouvez 
consulter le score obtenu au cours de chaque mission en 
selectionnant I'option 'Bulletin de progres'. Elle pr6sente alors 
les quatre missions disponibles k ce niveau ainsi que le score 
obtenu dans chacune d'entre elles et une moyenne g6n6ra!e. 

8. Skimmer personnatis6 

Le programme vous offre trois types de skimmer mais 
vous pouvez en construire un vous-mdme et l'6quiper pour 
mener a bien la mission. Dans ce cas, passez a I'option 
'S6lection du Skimmer' du menu principal et s6lectionnez 
'Skimmer personnalisd'. 

A gauche de l'6cran se trouve la liste de l'6quipement 
que vous pouvez utiliser. Les deux ou trois tenures figurant 
au centre de l'6cran vous signalent f6quipement du skimmer, 




le nombre d'unit6s et leur resistance. La valeur actuelle est 
croch6e et le poids de I’equipement est signal^ sur la droite. 

Pour changer d’6quipement, positionnez le pointeur sur 
la fen£tre voulue et appuyez sur le bouton de tir. Si vous 
souhaitez par exemple equiper votre Skimmer d'une unite 
scanner, positionnez le pointeur sur la fenetre contenant la 
commande Oui et appuyez sur le bouton de tir. La fenetre oui 
se coche alors pour signaler que I'article a 6t6 s£lectionne. (II 
est recommande de choisir tout d'abord le niveau 
d'6quipement de base et de rajouter ensuite les unites 
supplementaires). 

Les deux seules restrictions au niveau de lequipement 
sont le poids et le cout total, tous deux indiques au bas de 
l'6cran en couleur cyan. La coque du Skimmer de base ne 
peut porter plus de 100 megatonnes galactiques et le budget 
de Galcorp est limite k 100 M. Si vous depassez ces chiffres, 
ils se colorent en rouge et vous devez retirer certains articles 
du materiel avant de poursuivre. 

Une fois satisfait de l’6quipement s6lectionn£, 
positionnez le pointeur sur I'option ‘Skimmer termine' 
affichee au bas de l'6cran et appuyez sur le bouton de tir. 
Vous passez alors k la section d'agencement du panneau 
vous permettant de personnaliser le panneau. 

Choisissez la texture et la couleur dans la liste et 
selectionnez 'Position des instruments' pour proc6der a la 
definition du panneau proprement dit. 

L'6cran prend alors la texture et la couleur choisies. Au 
coin superieur gauche de I'ecran, une fenetre s'affiche. Elle 
contient les options suivantes : 

Position de I’ecran de vision 

Annulation de la derniere mesure. 

Placez le pointeur sur ‘Position de l’6cran de vision’ et 
frappez le bouton de tir. Le pointeur disparait et est remplac6 
par un large rectangle blanc representant l‘6cran de vision. 



Placez-le a lendroit qui vous convient le mieux et appuyez 
sur le bouton de tir pour fixer sa position (pour repasser a 
I'ecran prdcddent, il vous suffit de remonter jusqu'a la 
premiere ligne. Le bloc se reconvertit alors en pointeur noir 
selectionnant les options de menu). 

Une fois I'ecran de vision positionn6, le pointeur 
reapparait. Placez-le sur la barre des menus et frappez le 
bouton de tir pour positionnez I'article suivant. (N.B. : vous 
n'avez pas le droit de superposer les difterents articles. En 
cas de chavauchement, le bloc d'article se colore en jaune). 

II esl parfois difficile de tout faire entrer dans I'espace 
disponible lorsque vous avez pourvu votre Skimmer de 
nombreux elements. II est conseille, dans ce cas, de placer 
I’dcran de vision dans un coin de I'affichage afin de pouvoir 
positionner les cadrans et voyants a c6t6. 

Une fois que vous avez positionne tous les 
Squipements, sdlectionnez 'Panneau terming* et appuyez sur 
le bouton de tir. Pour finir, vous devez baptiser votre Skimmer 
et frapper Enter £ la fin du nom. L’affichage repasse alors en 
mode de 'Selection de Skimmer' et votre nouveau vaisseau 
s'affiche au-dessous de vaisseaux proposes pardetaut. 

Si vous avez deja cree trois vaisseaux personnalis6s. 
s6lectionnez celui dont vous souhaitez vous ddbarrasser 
avant de passer au sous-menu 'Skimmer personnalise'. 
sinon le programme va automatiquement remplacer le 
dernier modele par le nouveau. 

9. Chargement du niveau suivant 

Pour progresser au niveau suivant et exdcuter les 
quatre missions associees, vous devez obtenir un score 
MOYEN de 90% ou plus. Pour charger les donnees du 
groupe de missions suivant, selectionnez I'option 'Selection 
de mission’ dans le menu principal. L'option Chargement du 
niveau suivant’ doit £tre cochde dans le sous-menu qui 
s'affiche alors. Positionnez le curseur sur cette option et 
frappez le bouton de tir. 



Les cinq blocs de donnees de mission sont enregistr£s 
sur la seconde cassette fournie. Les niveaux I, II et III se 
trouvent sur la premiere face de la cassette, et les niveaux IV 
et V se trouvent sur la seconde. Rembobinez la cassette 
jusqu’au niveau 

recherche et appuyez sur le bouton de tir. Des que 
I'ordinateur trouve un bloc de donnees de mission, il en 
affiche le nom suivi de ’Chargement de xxxx* lorsqu'il s’agit 
du bon bloc. 

10. Sauvegarde de la partie 

Vous pouvez, a tout moment, sauvegarder une partie 
entam6e a partir du menu principal en selectionnant I’option 
‘Sauvegarde d’une partie' du 'Menu Cassette'. Introduisez 
une cassette vierge (et non pas la cassette systeme ou la 
cassette de donnees d'Academie) dans le magnetophone 
avant de frapper le bouton de tir. Pour recharger cette partie 
par la suite, selectionnez I'option 'Chargement d'une partie’ 
qui se trouve dans le meme menu. Les touches definies par 
I'utilisateur sont egalement enregistrdes en m§me temps que 
les donnees. Remarquez toutefois que vous ne pouvez pas 
sauvegarder la partie tant que la mission entreprise n'est pas 
terminee. 

Vous pouvez aussi enregistrer vos Skimmers 
personnalisds gr&ce a I’option 'Sauvegarde d’un Skimmer'. 
Dans ce cas, les trois modeles que vous avez cre6s (si c'est 
le cas) sont enregistr6s sur la cassette. 

11. Menu de vision/detinition de touches 

Ce menu vous permet de modifier une ou ptusieurs des 
touches utilis6es en mode de vol sur la surface de la planete. 
La liste des touches, suivie de trois options, s'affiche alors. 

Dans cette liste, un point d'interrogation remplace la 
touche de deplacement vers la gauche. II vous suffit de 
frapper la touche par laquelle vous souhaitez la remplacer et 
de continuer ainsi pour toute la sequence. Si vous commettez 



une erreur, ou que vous choisissez une touche interdite, 
vous pouvez toujours repasser a la liste de touches par 
d6faut en frappant ESC. 


12. Tableau d'identification 

Le tableau d'identification illustre ci-dessous est remis a 
tous les eleves lors de leur admission a I'Acaddmie. 


G.L.V. 

Reactor 

Military 
Supply Centre 

* 

Civil Supply 
Centre 

4 

Fortress Mk II 

* 

Fortress 

Control Tower 

1 

Dome 

Sphere 

• 

Droid 

t 

Hunter Mkl 

Hunter Mk It 

Hunter Mk III 

Hunter Mk IV 

Guardian 

Kamikaze 

Tracker 

4 

Mine 

t 

Super Mine 

* 

Crawler 

Jump Pad 

Radar Tower 

1 

Lighthouse 

T 

Hopper 

4 

Beacon 

2 

Robot Factory 

i 

Watch Tower 

1 

Warning Hen run 

1 

Solar I>Uc 

Suppreeso r 1) roid 

f 

Missile 

4 

Super Missile 

• 

Delay Bomb 

Building Type 1 

Building Type II 

Building Type III 

s 


I 

7 

i 



















13. Missions 

Les missions de formation de I'Academie sont 
enumSrees ci- dessous: 

... au grand corral. 

Ceti revisite. 

Cipher. 

Pas de panique. 

Hades II. 

Cache-cache. 

Si ga bouge... 

Laserium. 

Fosion. 

Mission impossible. 

Aiguille dans une botte de foin. 

Sorti de la poele a frire. 

Bang! 

Protecteur. 

Aurore rouge. 

En douceur. 

Mine de charbon. 

Sables du temps. 

Berger 

Destination inconnu. 


